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A MIGOS de la familia Atariana, este rites podemos decir tarea cumplida 
al comprobar la recepción de nuestros productos especiales de 
i software, para incrementar el uso de los computadores ATAR® en 
el quehacer familiar, profesional o escolar. 

El Lápiz de Luz, primer producto ofrecido, cumplió su finalidad 
al entregar una nueva alternativa de uso de los computadores y 
utilizar las capacidades traficas del ATARI, esta vez para incrementar 
su uso y llegar a transformarlo en un producto masivo de desarrollo y 
creación personal. 

E! software KOALA y el nuevo en la lista de productos en el Catálogo 
ATARI GRAPHICS, con descripción en páginas interiores es una alterna- 
tiva real de superación en producción de nuevo software para beneficio 
de nuestra comunidad Atariana. 

Nuestra exclusiva Red, para uso en los colegios y centros de 
demostración o instrucción profesional, proporcionará a los colegios 
la herramienta para el cumplimiento de los nuevos objetivos planteados 
por MUNDOATARI: la utilización de los paquetes de programas básicos 
—Planillas Electrónicas, Procesadores de Textos y Bases de Datos. 

Al iniciar la enseñanza de estos utilitarios en los colegios que 
cuenten con la Red, un nuevo nivel de uso de! computador multiplicará 
las aplicaciones en el ámbito nacional. Y aquellos usuarios que ven en el 
ATARI sólo una máquina de juegos comprobarán que este es sólo uno 
de sus particulares usos. 

Para incentivar esta aplicación y otras MUNDOATARI recibirá 
testimonios prácticos de usuarios que utilicen el ATAR! en tareas 
específicas de índole escolar o profesional, que publicaremos a partir 
del mes de mayo de 1988. 

Hasta el próximo mes. 

Su editor 
iván Gjurovic M. 
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Juegos con STAC 



AGENTE USA 


Un agente secreto tiene que via- 
jar por todo el país para destruir a 
todos los agentes enemigos. 

Este simpático programa está de- 
dicado a las personas que quieran 
aprender más que jugar. 



ATARI GRAPHICS 


Si es usted un artista en dibujo, 
logrará hacer obras maestras con 
este asombroso programa, utilizando 
el Lápiz de Luz. 

Dicho lápiz es completamente 
aparte de este programa. 



«Sí Pira i*r»W«*r 


COK TMRUO — ^TARI 


ENCOUNTER 

Usted es el comandante de una 
nave de ataque. 

Su objetivo es destruir a las naves 
enemigas que se esconden detrás de 
los pilares. 

En todo caso usted las puede des- 
cubrir mediante sus sofisticados ra- 
dares. 



BLUEMAX 


Usted es un avezado piloto de ta 
Primera Guerra Mundial y se en- 
cuentra a bordo de un avión de 
combate. 

Use ametralladoras o lance bom- 
bas sobre todos los objetivos que 
encuentre en su camino. 



BRUCE LEE 


Acabe con todos los guerreros que 
existen en la ciudad donde está nues- 
tro personaje, ios cuales tratarán de 
impedir que recolecte todas las lám- 
paras que existen. 

Si logra recolectar todas las lám- 
paras que hay por etapa, pasará a 
otra más difícil. 



BOULDERDASH 

CONSTRUCTION 


Una simpática versión de los fa- 
mosos Bouíderdash, con la diferen- 
cia que en este programa usted fa- 
brica su propia aventura, en la cual 
la hormiga tiene que recolectar 
diamantes. 
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OESPATCH RXOER 
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DESPACH RIOER 


Para satisfacer a nuestros lectores continuaremos ampliando la lista 
de juegos en casete grabados con STAC, 

En el número anterior se describió las ventajas 

de rapidez y seguridad de carga de este revolucionario sistema. 


BURTS BREW BRIZ 

Usted se encuentra en una fábrica 
en la cuaf sus empleados se rebelan 
contra usted. 

Su misión: entrar en la fábrica y 
liquidar a los rebeldes, porque ellos 
trataran a su vez de matarlo a usted. 


CHOPLIFTER 

Usted es un experimentado piloto 
de helicóptero de rescate. 

Su misión consiste en salir al res- 
cate de sus compañeros de batalla 
que se encuentran aislados en el cam- 
po. 

Tenga cuidado, porque el enemigo 
le disparará en ese momento crucial. 


Usted es conductor de una moto 
en una ciudad de laberintos. 

Su misión consiste en llegar a un 
punto parpadeante que se ve en la 
ciudad, lo que es la llave para entrar 
a los edificios. 





FROGGER 

Guie 3 nuestra pequeña randa sa- 
na y salva por los diferentes laberin- 
tos que debe cruzar. 

Mientras más etapas pase, más 
será la emoción por seguir adelante. 


GREAT AMERICAN RACE 

¿Cuántas veces pensó cruzar un 
pai's en automóvil? 

Atrévase en esta fantástica aven- 
tura en I3 cual usted tiene queapren- 
der a manejar este vehículo. 

No debe olvidarse nunca que su 
auto necesita combustible para mo- 
verse. 


GREMLINS 

Atrape a los fantásticos amigui- 
tos protagonistas del conocido film. 

Recuerde que no debe dejar que 
se transformen y multipliquen. No 
¡os deje ver televisión ni los deje 
comer. 

Enciérrelos . . , si puede, 
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HACKER 


¿Alguna vez ha pensado introdu- 
cirse en un gran computador militar 
por medio de] teléfono? 

En esta fantástica aventura usted 
es el protagonista de esta llamada, en 
la cual tiene que descubrir las distin- 
tas claves del sistema de operación 
de este complejo militar. 



KARATE CHAMPION 


En las competencias de kárate no 
se piensa si su compañero es su amigo 
o no. Recuerde que los golpes tienen 
que ser certeros, porque en caso con- 
trarío le serán devueltos. 

Es un juego muy parecido a la rea* 
lidad. 

Sólo tiene que usar el joystick pa- 
ra mover a su karateca. 



KOALA 

Un fantástico sistema de dibujo 
con Lápiz de Luz. 

Usted puede ser un gran artista 
al usar el gran menú que ofrece este 
fantástico programa. 

Sus pantallas pueden ser almace- 
nadas en diskette. 




**** CAFltAt Til. *«-**•* 
COMPUCl-Un ATARX 


pr**#*ta Jcntrii ** na * * 


LEADER BOARD 




MAS (B> por ILJDS 


^ r A ti 
l*«ft AKGFBTiaiA 






LEADER BOARD 


MOLECULE MAN 

* 

Usted es una molécula, la cual re- 
corre un cuerpo en forma de labe- 
rinto. 

Capture todos los objetos que le 
indican en pantalla antes de que se 
termine el tiempo. 


LAN DSC APE 

Al estar en un planeta extraño 
su misión es llegar a gn gran obelisco 
en su nave. 

El viaje es largo. Recuerde que su 
nave necesita combustible, el que se 
consigue al pasar sobre los discos de 
color blanco. 

Cuidado con los discos oscuros y 
con los otros objetos que se encuen- 
tran en su camino, 


Si usted es fanático de! golf trate 
de jugar este fantástico juego, en el 
cual el cálculo y la fuerza son los 
principales factores. 

Lo más atractivo de este juego es 
su semejanza con la realidad. 


■ 
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LOGO 


LECCION 2 

Repasemos fa lección anterior: 

¿Qué problemas tuviste? 


Dígita: 



Corno puedes ver el LOGO interpreta AV40 
como una sola palabra y no la entiende, reclama 
de inmediato. 

Dígita: 


AV 40 RETURN 

LH 

LT 

REPITE 6[AV 30 0E 601 


Este fue el último ejercicio de la lección ante- 
rior. ¿Pudiste hacer el paréntesis cuadrado? Debes 
haberlo investigado. 
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LOGO: continuación 



Esto se hace con una tecla especial SHIFT. 
Fíjate que a la derecha de tu computador hay te- 
clas que tienen diseñado más de un carácter, por 
ejemplo: 


\ , 




,v 

.V 


l 

| "j ' ! 

r + 

!v 


í 

'.v 

y. 

A 


S 



Bueno, si digitas simultáneamente SH I FT y alguna 
de estas teclas, aparecerá en pantalla el carácter 
superior de la tecla . 

Dígita: 

■# 

SHIFT I 
SHIFT ! 

SHIFT ? 

LT 

LH 

REPITE 4tAV 70 RE 50] 

LT 

LH 

* 


Dígita: 



AV 66 RE 96 
AV 65 

II 76 Pulsa RETURH 
AV 76 


Sexto comando: IZ 

La tortuga viró a la izquierda tantos grados 
como los indicados {70 en este caso). 

LM 

LT 


Dígita: 


REPITE 8TAV 16 RE 563 
REPITE 6EAU 30 IZ 561 



Dígita: 



Séptimo comando: RE 

Este comando hace retroceder la tortuga tan- 
tos pasos como los indicados (70 en este caso). 
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LOGO: continuación 


Dígita: 


REPITE 5EAV 49 DE 721 
LM LT 

SL REPITE 5EAV 49 DE 721 


Octavo comando: SL (sin lápiz} 

Con la orden SL la tortuga hace todo lo que 
ordenas, pero sin marcarlo en la pantalla. 

Digite: 

LA REPITE 5IAV 49 DE 721 


Noveno comando: LA 

Como habrás notado, la tortuga está nueva- 
mente rayando la pantalla (con lápiz). 


Digita: 



LH 

LT 




IZ 

9fl 

AV 

39 


SL 

AV 

39 



LA 

AV 

39 



IZ 

99 

AV 

89 





EJERCICIOS 


AV 49 IZ 99 


LH LT 

AV 159 IZ 99 


REPITE 4IAV 88 DE 901 

AV 49 


AV 19 DE 99 

RE 39 IZ 99 


SL AV 18 LA AV 25 

AV 159 


SL AV 18 LA AV 25 

RE 59 IZ 99 


IZ 90 AV 25 

AV 19 


IZ 99 AV 25 SL AV 25 

RE 19 IZ 99 


LA AV 25 IZ 98 AV 25 

AV 59 DE 99 


RE 25 SL RE 10 LA RE 25 

AV 19 


IZ 99 AV 25 SL AV 18 LA AV 25 

RE 19 IZ 99 


DE 99 AV 25 DE 99 AV 25 

AV 59 DE 99 


SL AV 10 LA AV 25 

AV 5 DE 99 


RE 25 DE 90 AV 25 

5L AV 28 LA AV 19 5L AV 28 


RE 25 SL RE 19 LA RE 25 

SL AV 28 LA AV 18 SL AV 29 


DE 90 SL AV 18 IZ 99 

SL AV 28 LA AV 19 5L AV 29 


LA AV 25 SL AV 19 LA AV 25 

* — — — i 

4 


SL CEU 



i 
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CASETE 


Controlando 
la casetera 




CONTROL DE AUDIO 
CON MARCAS MAGNETICAS 


A pedido de lectores-estudiantes vamos a com- 
plementar este mes el tema de aplicación de audio 
a los programas, Pero en lugar de manejar la case- 
tera con ciclos de demora vamos a grabar marcas 
de audio, las que detectará posteriormente el com- 
putador. 

La cinta del casete, como usted sabrá, consta 
de 2 lados (A y B). En cada uno de ellos existen 

2 pistas: 

- la izquierda, o pista de audio (música o voz) 

- la derecha, o pista digital (para programas) 


pista izquierda (audio) 


LADO A 


rusta derecha (difiital) l 

b 


A 


pista derecha (digital) 

1 LADO B 

pista izquierda {audio} / 


El cabezal de la grabadora ATAR i es de tipo 
estéreo, o sea, lee simultáneamente ambas pistas. 

Para nuestro ejemplo de hoy usaremos el 
mismo programa del número anterior, con el fin 
de que usted aprecie la diferencia. 

Reemplace el subprograma de demora (linea 
300) por el siguiente listado: 

300 IF PEEK (53775) = 239 THEN FOR J - 1 TO 
50: NEXT J: RETURN 
310 GOTO 300 

Elimine, si prefiere, la variable T, que para 
nuestro ejemplo no tiene ninguna aplicación (ver 

líneas 40, 95 y 1 65). 

Reemplace ía línea 75 por la siguiente: 

75 FOR T = 1 TO 1000: NEXT T 

este ciclo T debe permanecer, porque no se relacio- 
na directamente con el casete, sino con la apari- 
ción de un mensaje. 


OPERACION 

A continuación veamos la operación para 
grabar marcas magnéticas: 

1 Para grabar voz o música tomaremos en cuen- 
ta las mismas observaciones indicadas en el 
punto 4 del número anterior. Pero con una dife- 
rencia importante: debemos grabar los bloques de 
audio en la pista izquierda de la cinta. 

El ideal es usar un equipo que pueda manejar 
las pistas independientemente, o al menos, que 
pueda grabar en la pista derecha con volumen 0. 
Vuelva la cinta al comienzo una vez terminado. 

2. Para grabar las marcas en la pista derecha 
reproduzca la grabación hasta llegar a una 

pausa. Presione PAUSE y luego RECORD y 
PLAV. 

3. Dig ¡te en el computador ia instrucción: 

SOUND 0, 8, 10, 3 

con lo que producirá en el televisor un sonido 
agudo y continuo. 

4. Ponga el micrófono de su grabadora (pista 
derecha) frente al televisor y suelte breve- 
mente la tecla PAUSE, Vuelva a presionarla. 

5. Continúe con los bloques siguientes. Repita 
los pasos 2 - 4. 



bloques de audio 


marcas magnéticas 


Al ejecutar el programa el computador busca 
en la pista derecha las marcas grabadas y una vez 
detectadas retorna al programa y efectúa las accio- 
nes indicadas. , 

¿Qué significa el ciclo J en la linea 300. 

Es sólo una demora para evitar que el computa- 
dor lea 2 veces la misma marca. El valor 50 puede 
ser modificado de acuerdo al largo de la marca. 

Mucha suerte y será hasta el próximo mes.# 
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MU N DO AT A R I 



DISKETTÉ 


Dominando 
105D 



Hoy nos corresponde recordar el problema 
planteado el número anterior respecto de cómo 
recuperar los archivos random desde el diskette. 


Con el siguiente listado realice esta actividad: 

— Ingrese el nombre de 10 amigos al azar. Para 
finalizar (ingreso número 11), presione sólo 
la tecla RETURN. 

En el diskette se encuentran 2 archivos: 

Uno de punteros, con 20 datos numéricos 
(sectores y bytes) iniciales para el segundo, con 
los correspondientes 20 datos (nombres). 

El esquema a continuación muestra la dispo- 
sición en diskette de estos archivos. 


Pu nteros 


r~ 

P 

£ 

R 

E 

Z \ 

G 

A 

Ñ 

A 


i 

B 

A 

R 

r( 

L 

O 

P 

E 

z | 

O 

R 

T 

E 

G 1 

f D 

1 

A 

Z 


V 

A 

L 

E 

N 

1 

R 

O 

J 

A 

s 

M 

A 

Y 

E 


G 

O 

¡ — 

N 

i 

z 

A 



U 


L A 




sector byte 

Ahora nos interesa una rutina para rescatar 
alguno de los nombres (campos) de nuestros ami- 
gos, direccionando inmediatamente al lugar (sec- 
tor y byte del diskette. 

Este esquema ilustra la situación que debemos 
resolver. 

Ahora veamos el próximo listado. Digite y 
ejecute: 


IB REM PROGRAMA POINT 
20 DIM A$C48) 

22 RItf ARRE 129) 

25 OPEN 81,12, ®, "0 : BATI® . DAT" 

27 0PER 82, 4 , 8, "D : P0I1B . DAT" 

78 GOTO 1B0B 
48 ? CHR5C125) 

45 FOR HUMER0=1 TO 18 

58 REM BUSCA VALOR DE SECTOR V BYTE 

68 H-MUM£RÜ*2-1 : SECTOR=ARRE ÍXI 

79 Y=NUMER0*2;BYTE=ARRE(Y) 

88 POINT 81 , SECTOR, BYTE: IHPUT ltl,A$ 
?8 ? SECTOR, BYTE 
188 ? A$ 

178 REXT NUMERO 
158 END 


En pantalla aparecerá el siguiente mensaje: 



Ingrese un valor numérico entre 1 y 10 y a 
continuación presione la tecla RETURN. 

En pantalla observará en forma inmediata el 
nombre de su amigo correspondiente al número, 
tal como aparece en la foto: 



La siguiente modificación al programa mues- 
tra el nombre de los 10 amigos que presenta su 
archivo: 


1888 TRAP 1188 

1885 FOR J=i TO 28:ARRE(J}=8:NEXT J 
1818 J=1 

1828 IHPUT 82, X, Y 
1878 ARRE t J) -X : J+l 
1848 ARRE ( J) =Y ! J= JH ¡ GOTO 1929 
1188 GOTO 48 


► 
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DISKETTE: continuación 



Ejecute y observe en pantalla lo ilustrado en 
la foto: 



Explicaciones al Listado No. 1: 

20 Dimensiona variable alfanumérica A$ para 40 
caracteres. 

22 Dimensiona arreglo ARRE para 20 números, 
25 Abre archivo DAT 10. DAT, en IOCB # 1 y en 
modo mixto 12 {leer y escribir). 

27 Abre archivo de punteros POI10.DAT en canal 
2 y en modo de lectura 4. 

30 Direcciona a rutina de traspaso de datos de 
archivo de punteros a un arreglo de números. 
35 Limpia pantalla. 

40 Mensaje para ingresar número. 

45 Ingresa número. 

60 Define X, como variable de índice en arreglo 
ARRE para el número ingresado. Asume a 
SECTOR el contenido de ARRE(X). 

70 Define Y como variable índice en arreglo 
ARRE para número ingresado. Asume a BYTE 

el contenido de ARR E( Y). 

80 Instrucción POINT, para direccionar hacia el 
SECTOR y BYTE que contiene la informa- 
ción del diskette. 

Formato de instrucción: 

POINT 4lOCB. SECTOR, BYTE 

Prepare para el ingreso de próxima instruc- 
ción que maneja archivos. En este caso: 

INPUT^I, a$ 

El contenido desde el direccionamiento de 
punteros SECTOR, BYTE, definidos en 
POINT # 1 , SECTOR, BYTE, hasta el próxi- 
mo EOF, en este caso se movilizan hacia la 
variable alfanumérica A$. 



90 Edita el contenido de variables SEC i OR y 
BYTE 

100 Edita el contenido de la variable alfanumérica 
A$. 


150 Finaliza. 


Rutina de traslado de información desde ar- 
chivo POI10.DAT hacia arreglo ARRE: 

1000 Finaliza el ingreso direccionando hacia el 
retorno de rutina. 

1005 Inicializa el arreglo. 

1010 Inicializa variable contadora J. 

1020 Ingresa valores de punteros de primer nom- 
bre en variables X e Y, 

1030 Incrementa la variable contadora J. 

1040 Byte ingresa en índice siguiente del arreglo. 
Incrementa variable contadora. Direcciona 
nuevo ingreso de par de números. 

1100 Finaliza rutina. 


El siguiente esquema ¡lustra las situaciones: 



Por último dejamos un problema a nuestros 
amigos lectores: 

¿Por qué no se cerraron los IOCB 1 y 2? ¿Hay 
algún error en la construcción de los archivos? 

¿Existe alguna instrucción que realizó esta 

operación de cierre? 

Hasta el próximo mes. « 
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PRESTOME CUALO 
TECLA 1 




MODOS GRAFICOS 

Una de las principales ventajas de su compu- 
tador ATAR I sobre otros equipos similares, es su 
versatilidad en la capacidad gráfica para crear 
pantallas con múltiples colores. 

Las posibilidades gráficas se controlan me- 
diante ía instrucción: 

GRAPHICS X 

El valor asignado a X define ¡as caracterís- 
ticas del Playfield (ver columna Técnicas de este 
mes con el tema Player Missiles). 

Las características de estos modos las aprecia- 
rá en el siguiente listado demostrativo: 


LA COLUMNA 8 12 DEL HUEVO DUEÑO 


18 REH . 

35 PQKE 704,58: POKE 785, 180: POKE 786,3 

0:POKE 787,146 
48 GRAPHICS 1+16 

58 PDSITIOH 5,4:? tt6;"Es&B Es" 

60 P05ITX0N 3,8:? H6; , ’BrAíaaicS ÍDnO" 

65 POSITIOH 2,is:? tterPrSaioCE cEftlGH 
m TeUfA"; CHR$ (129) : POKE 764,255 
78 TEMP=PEEK(711) :POKE 711, PEEK (7181 :X 
=5IN(4) 

80 POKE 718, PEEK (789) ¡X=SIN(4) ¡POKE 78 
9,PEEKC788);X=SINÍ4) 

98 POKE 768,TEHP:X-SIN(4) :IF PEEK (764) 
=255 THEN 78 

188 POKE 764 , 255 : GRAPHICS 2+16 
118 PDSITIOH 4,4:? 86¿"Gr{ÉSlc5 2" 

120 GOSUB 1808 ¡GRAPHICS 2+32:? CHR$(12 
5) ¡" (AQUI ESTA LA VENTANA DE TEXTO) 11 
130 ? :? "-> PRESIONE CUALQUIER TECLA 

140 GOSUB 1080 ¡GRAPHICS 2+16+32 :IF PEE 
K (764) =255 THEN 120 


AHORA HIRE GR. 3-11 


145 REH 

150 GHODE=3 l HIDTH=39 : HEIGHT=19 ! HAXKLH= 
4: GOSUB 800 

16B GHÜDE=4 : HIDTH=79 : HEIGHT=39 : HAXKLR= 
2 ¡GOSUB 808 

170 GH0DE=5 : «IDTH=79 ; HEIGHT=39 :NAXKLR= 
4: GOSUB 800 

188 GH0»E=6 : HIDTH=159 : HEIGHT=79 : MAXKLR 
=2: GOSUB 888 

198 GM0D£=7 : MIDTK=159 : HEIGHT=79 í MAXKLR 
=4: GOSUB 88B 

200 GH0DE=8 : HIDTH=319 : HEIGHT=159 : HAXKL 
R=2: GOSUB 808 

210 GH0DE=9 i HIDTH=79 : HEIGHT=191 : MAXKLR 

=16 ¡GOSUB 880 

226 GMDDE=1B ¡ HIDTH=79 : HEIGHT=191 : HAXKL 

R=9: GOSUB 800 

230 GH0DE=11 : HIDTH=79 1 HEIGHT=191 : HAXKL 
R=16: GOSUB 888 
248 EHD 

799 REH ELIJA AL AZAR DOS ONDAS SINDSD 
IDALES Y DIBUJE UNA LINEA ENTRE LOS LO 
S PUNTOS CORRESPONDIENTES 
888 GRAPHICS GKODE : K=1 ¡ DEG :IF GH0DE>8 
THEN K=8 

818 COLOR K:IF GM0DE>8 THEN 828 
812 ? "^GRAPHICS ,, ;6M0DE; ,, (";HIDTH+i 
X "JHEIGHT+Ií", MAXKLR; 

815 ? "colores)*':? :? " Dibujando u 

n color *';K 

828 FACT=INT(RND(B)*188) ¡POKE 764,255 
830 FACT2=INT (RND (8) «188) 

840 FOR X=(HEIGHT*~1) TO HEIGHT 5TEP 2 
+INT (RND (0)*GMODE) 


► 
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NOVATOS: continuación 


856 Y1=AB5C5INCFACT+X)*HIDTH1 
868 Y2=AB5 15IN (FACT2+X) ttMXDTfl) 

878 PLOT Yi,AB5(X) ¡DRAWTO Y2,HEIGHT~AB 
StX) 

888 NEXT X:5ÜUND 8,75,14,14:60588 1880 
ISOUHO 0,0,0, SíPOKE 77,6 
898 IF CHOPEO THEN ? "NPresionefselec 
t) para caHbiar ei nodo GR.";? "Presio 
ne tstart) para continuar" 

908 ON CPEEK C53279) > GOTO 988,980,988, 
988,928,910,900 

918 K=IMT(RMD(8)*mXKLR) :IF HAKKLR=16 
AMD K/20INT CK/2) THEN 198 

915 GOTO 818 
928 RETIIRM 
999 EMD 

1080 POKE 20,8 :REM GENERA UNA RUTINA D 
E TIEMPO 

1018 IF PEEK (20) <50 THEN 1818 
1828 RETURN 


Ai ejecutar e! listado comprobará algunas de 
sus particularidades: 



A continuación se presenta un cuadro resumen de ¡a 
DESCRIPCION DE MODOS GRAFICOS 
extraído del libro ABC No. 7, editado por 
su revista amiga MUNDO A TARI. 



Modo 


Pantalla 

BytW 

Memoria 

Punteros 

0 

t 

2 

3 

4 

Setco/or 

Basic 

Antic 

Tipo 

Hit . 

cois. 

lín. 

(bytul 

Displ. List 

pantalla 

708 

709 

710 

711 

712 

! Loe, mem 

0 

2 

TX 

24 

40 

40 

992 

39968 

40000 


TX 

F 

— 

8 

* 

1 

17 

6 

TX 

20 

24 

20 

20 

674 

672 

40286 

40288 

40320 

TX 

may. 

TX 

miñ> 

TX 

may. 

TX 

min. 

B/F 


2 

18 

7 

TX 

10 

12 

20 

20 

424 

420 

40536 

40540 

40560 

TX 

may. 

TX 
min + 

TX 

may. 

TX 

min. 

B/F 


3 

19 

8 

GR 

20 

24 

40 

10 

434 

432 

40526 

40528 

40560 

1 

2 

3 

— 

0 

B/F 


¡ 4 

20 

9 

GR 

40 

48 

80 

10 

694 

696 

40266 

40264 

40320 

1 

— 

— 

— 

0 

a/F 


5 

21 

10 

GR 

40 

48 

80 

20 1 

1174 

1176 

39786 

39784 

39840 

1 

2 

3 

— 

0 

B/F 


6 

22 

. 11 

GR 

80 

96 

160 

20 

2174 

2184 

i 38786 

38776 

38880 

1 

— 

— - 

■ — 

0 

B/F 


f 7 

23 

13 

GR 

i 

80 

96 

160 

40 

4190 

4200 

36770 

36760 

36960 

1 

2 

3 

— 

0 

B/F 


8 

24 

15 

* 

GR 

160 

192 

320 

40 

8112 

8138 

32848 

32822 

33104 

— 

1 

LU 

0 

F 

— 

B 


9 

15 

GR 

192 

80 

40 

8138 

32822 

33104 

— 

— 

— 

— 

F 

<•) 

10 

¡» 

15 

GR 

192 

80 

40 

8138 

32822 

33104 

4 

5 

6 

7 

8 

{+) 

11 

15 

GR 

192 

80 

40 

8138 

32822 

33104 


— 


— 

LU 

(*•) 

12 

28 

4 

TX 

20 

24 

40 

40 

1152 

1154 

39806 

39808 

39840 

P 

P 

P 

P 

B/F 

(•«*) 

13 

29 

5 

TX 

10 

12 

40 

40 

664 

660 

40296 

40300 

40320 

P 

P 

P 

P 

B/F 

<***) 

14 

30 

12 

GR 

160 

192 

160 

20 

4296 

4270 

36690 

36664 

36960 

1 

— 

3 

— 

B/F 


15 

31 

14 

GR 

160 

192 

160 

40 

8138 

8112 

32848 

32822 

33104 

i 

2 

3 

— 

B/F 



TX : Texto 

F : Fondo 

B *. Borde 

LU : Luminosidad 

P ; Pixel 

0-4 : Acceso con instrucción 

COLOR 4= de BASIC 


NOTAS A MODOS GRAFICOS 

d* ; Registros adicionales 

(704: fondo, 705-707) con 
instrucción POKE 
y COLOR 1-3 

* ; Color disponible para 

16 luminosidades 


: Color disponible para 16 
colores de igual 
luminosidad 
: Asignación de color 
por punto de pantalla, 
en forma distinta 
al estándar. # 
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TECNICAS 








af 


Las conclusiones del mes anterior correspon- 
den a un concepto importante: Los Player Missiles 
son áreas de memoria de organización diferente, 
con respecto a las del modo gráfico (playfield). 

En resumen, para manejar la técnica de Player 
Missiles, se requiere manipular simultáneamente 
dos áreas diferentes de memoria y presentarlas 
en la pantalla. 

Lo importante es saber que con el uso de 
determinadas localizaciones se pueden disponer 
ambas en la pantalla. 


¿Como opera esta manipulación de ia memo- 
ria para obtener disponibilidad de memoria para 
Player Missiles? 

Ver descripción de la columna De byte en 
byte de este mes para usos de RAMTOP (o loca- 
lización 106). 

La instrucción: 

POKE 106, PEEK (106) - 8 

mueve el puntero de la última página disponible 
hacia 8 páginas inferiores. 


Lenguaje BASIC 


Area Modo Gráfico 


Lista Despliegue 


BASIC usuario 


OS 





r 


i ! 


PLAYFIELD 






_/ 


Examinemos el listado número 1 del mes an- 
terior: la línea 10 dispone del uso de la localiza 
ción 106 para reservar un área de la memoria 

ABRI L 1988 


160 



RAMTOP 

(106) 


152 


BASIC 


Area P.M 


RAMTOP 

(106) 


Si su ATAR) es un 65 XE, 130 XE ó el anti- 
guo 800 XL, el valor al inicial ¡zar el computador 
es 160 (o sea, página 160). Por ende, al ejecutar 
esta línea el valor contenido en este puntero 
shadow será ahora 1 52. 

¿Qué diferencias existen entre la inicialización 
normal y a! ejecutar la línea 10 , si inmediatamente 
después se dígita la instrucción GRAPHICS 0? 

En el primer caso la Lista de Despliegue se fo- 
caliza en la página 156 y las localizaciones para 
utilizar el despliegue de 24 líneas del modo 0 uti- 
izarán las páginas siguientes: 1 56, 1 57, 158 y 1 59. 
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TECNICAS: continuación 



Esto es como consecuencia que el RAMTOP 
(localización 106) informa que la última página 
disponible es la 1 60. 

% 

En el segundo caso, al modificar el número 
del puntero a la localización 1 52 con: 

POKE 106, PEEK (106) - 8 

la Lista de Despliegue que corresponde a Modo 0 
se localiza en la página 148, y ¡as localizaciones 
para el despliegue de las 24 líneas del Modo 0 
utilizarán las páginas 148, 149, 150 y 1 51 . 





RAMTOP 


ANTIC 




/ 

54279 

Area P,M, 


L 


La línea: 

POKE 54279, PEEK (106) 

puede ser equivalente a: 

POKE 54279, 152 

(para ATAR! 65 XE y similares). 

La línea 30 con la instrucción GRAPHICS 0, 
crea la Lista de Despliegue y dispone de páginas 
para el despliegue de líneas (Playfield). 











Hagamos un alto a nuestras explica- 
ciones para fijar una serie de con- 
ceptos medíante esquemas. ' 


¿Qué particularidades especiales tiene esta 
área de Player Missi/es que ia hace tan atractiva 
en fas animaciones de figuras? 

La foto siguiente corresponde a la ejecución 
del programa 1 . 


¿Para qué nos sirven estas 8 páginas de memo- 
ria reservadas? 

Esta es el área que se utilizará para disponer 
los Player Missiles. 



Ahora nuestro problema consiste en: 

¿Como informar al Sistema Operativo de! 
ATAR f del área que disponemos para ubicar los 
Player Missiles? 

La localización 54279, ubicada en el ANTIC, 
cumple precisamente ese propósito. En el siguiente 
esquema se informa al ANTIC de la página inicial 
reservada para área de Player Missií: 



Pueden observarse 4 bloques de colores dife- 
rentes verticales que se desplazan por toda la pan- 
talla. '* 


Cada uno de ellos corresponde a un Player: 1 

Player 0, 1, 2 y 3 

Ahora, para el caso específico del programa 
cada Player utiliza 256 bytes (1 página) de las 8 
reservadas. 1 

Examinemos la disposición de los 256 bytes 
para Player 0. .1 
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MEMORIA 


o 


255 


nteresa determinar que el ancho de¡ Player 

es de un byte y el alto son 256 bytes. 

» 

% 

¿Cuá/es de i as 8 páginas son las que corres- 
ponden a! Player O? 

Desde la localización 1024 a la 1280 son las 
utilizadas por el Player 0 en pantalla. 

El siguiente esquema ilustra la equivalencia 
con los otros Player y Missiles: 


Missiles 


1 


Player O 


Player 1 


Player 2 


Player 3 


768 


1024 


1 280 


1536 


1792 


2048 


En el próximo número continuaremos con la 
explicación del programa para fijar conceptos de 
esta técnica. 

Hasta entonces. • 


De byte en byte 


LIMITE DE MEMORIA RAM 
Localización 106 {RAMTOP) 

Esta localización es un puntero que establece 
la última página disponible para su utilización por 
parte del ATARI . 


Loe. 

toe 



RAMTOP 



160 


Digite en modo directo: 

PRINTPEEK (106) 

El valor de retorno corresponde a 160 si su 
computador es un 65 XE o equivalente. 

¿Qué importancia tiene esta localización para 
la programación ? 

Existen oportunidades en que se requiere 
reservar páginas de memoria para diferentes usos 
como por ejemplo: 

— Area para disponer un nuevo set de caracteres 

- Area para disponer los Player Missiles 
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- Area para desplegar durante un Scrolling 

— Area para manipulación de datos en memoria, 
punteros de un archivo random, etc. 

Esta localización es modificable a voluntad 
por el usuario. Al digitar por ejemplo: 

10 POKE 106, 120 
20 GRAPHICS O 

en la ejecución de este programa se reservan 40 
páginas de memoria que no podrán utilizarse 
mediante el ATARI y quedarán disponibles para 
los usos que el programador estime convenientes. 


160 


Memoria 

disponible 


120 


Interesante ¿no es verdad? 

Usted puede disponer las pantallas de un pro- 
grama educacional o video-juegos que aparecerán 
inmediatamente, modificando los punteros de dis- 
posición de la memoria para el modo gráfico. Ver 
en números anteriores el tema Lista de Despliegue, 


Hasta el próximo mes, 


17 




* 




TUTORÍA 


Sonidos 
con ATARI 


Los video juegos permiten el uso intensivo de 
os sonidos para determinadas actividades. 

¿Cuál es la evaluación de un juego que no ten- 
ga sonidos en su diseño? Muy difícilmente supera- 
rá la decena de copias a vender. 

Aunque en los juegos se requiere del uso de 
lenguaje de máquina para lograr la optimización 
de la música, se puede obtener una iniciación con 
el ATARI BASIC. 

Usted puede crear simples sonidos uniformes 
con el uso del comando SOUND, que moviliza 
parámetros hacia el chip POKEY. 

E! ATARI puede producir 4 sonidos simultá- 
neos e independientes. Normalmente cada voz 
tiene un rango de 256 frecuencias diferentes (to- 
nos, notas], Cada voz tiene 16 grados de volumen. 
Por otro lado existen 8 niveles de distorsión. 


COMANDO SOUND 

La manera más simple de producir sonidos 
vía BASIC con el comando SOUND es con el for- 
mato siguiente: 


Se representa por un 
número entre 0 y 3, 

-h* Mota, número entre 0 
y 255. 

V alores pares entre O 
y 1 4. 

La intensidad fluctúa 
entre 0 y 15. 


SOUND voz, frecuencia, distorsión, volumen 


El listado siguiente nuestra las capacidades de 
sonido mediante la adaptación de un programa 
musical que esperamos sea de su agrado. 


40 GRAPHICS (1*16) 

50 SETCOLOft 4,3,2 

60 P0SITI0N 3,5:PRINT H6j u KUNDOfrlilü 


70 DIM KEYTABLE (18) : RESTORE 8B:F0R X=1 
T0 18 ; READ Y : KEYTABLE (X) =Y : HEXT X 
00 PATA 63,62,58,56,61,57,1,5,0,2 
148 FOR MAIT-I TQ 18: HEXT HA IT 
170 DATA 82, 101,196,238,73, 114,199, 32, 
238,65,103,218,239 

188 P05ITION 3,16:? 116; "PULSE TECLA " 
; :P0SITIOH 4,17:? H6,*"Y CONTINUA'*; 

190 P0KE 764,255 

208 IF PEER (764) <>255 THEH POKE 764,25 
Sí GOTO 240 

218 H0LD=PEEKC78B) :P0KE 708,PEEK(709) : 
POKE 799, PEEK (718) íPOKE 710, PEEK (7111 ; 
POKE 71i,H0LD 

230 FOR HAIT=1 T0 16; HEXT HAITíGOTO 20 
8 

240 DIH AN5MER$(10) 

250 GRAPHICS 2*16 

270 P0SITI0H 1,2:? tt6;“PRE5I0XE MH4I 
POSITIOH 1,3:? B6j"PARA EL TIEMPO" 
280 P0SITI0K 1,4:? tt6 ; "PRESIONE 000Ü 1" 
íPOSITIOH 1,5:? U6J "CUANDO UD.ESTE" 

290 POSITIOH 1,6:? my "LISTO PARA TOCA 
R":TEHP0=1 

300 P0SITI0N 1,8;? n6;"tieNP0 CONSO 
LE-53279 

310 IF PEEK (CONSOLE! =5 THEH TEHPO=TEMP 
0*1 :IF TEHP0=6 THEH TEHP0=i 
328 POSITIOH 7,8:? 8b; TEMPO 
330 IF PEEK (CONSOLE! =6 THEN 350 
340 FOR HAIT=1 TO 30 ¡HEXT HAIT ¡GOTO 31 
0 

356 GRAPHICS 7 
378 SETC0LOR 4,6,2 

380 SETCOLOR 8,5,4;SETC0L0R 1,6,8:SETC 
OLOR 2,6,2 

398 COLOR l:F0R X=20 TO 138 STEP 12:PL 

OT X,48:DRAHTO X+10,48:DRAHTO K+10,77; 

DRAHTO X,77 

400 DRAHTO X, 40: HEXT X 

418 COLOR 2: FOR X-28 TO 130 STEP 12:F0 

R Y=40 TO 75 

420 PLOT X+l,Y*l: DRAHTO X*9,Y*1 
438 HEXT Y: HEXT X 

458 COLOR 2¡PL0T 23, 35 5 DRAHTO 23,38: DR 
AHTO 27, 30: DRAHTO 27, 35 ¡PLOT 23 ,32: ERA 
HT0 27,32:REH THE LETTER "A" 


(continúa en página 28 ) 


> 
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TIPIANDO 


Cuando retornan a su castillo se dan cuenta 
que está infestado de dragones que tienen atrapada 
a la princesa y esperan ansiosamente que un caba- 
llero intente ir a rescatarla. 


Como jugar: 


El caballero se moviliza por todo el campo 
utilizando el joystíck. Para destruir a los dragones 
se presiona e! botón rojo sólo cuando el caballero 
se encuentra pegado al estómago del dragón. 
Tenga cuidado con’ la cara que lo perseguirá 
durante todo el juego. 


Este simpático juego se relaciona con 3 caba- 
lleros que vuelven a la guerra. 


DRAGON 


f I 


1080 G05UB 2270 ¡P6KE 77,8:P0ÍCE 752,1:5 

C=PEEK (88) +PEEK (851 *256 

1018 CH=PEEX(742)*256“1824 

1020 IF PEER (CH+24) =68 AND PEER (CH+255 

1=180 THEN 1060 

1030 positioh 4,5:? ttB;" «s» 

MI:? 116 J 1 ' INGRESANDO 
1840 FOR 1=1 TO 15 : RE AD ASNEHT I:F0R D 
=CH+24 TO CH+255:READ ArPORE D, AiNEXT 
D 

1850 REH 

1870 RE5T0RE :DR=15;K=2:P=SC+30;GR=0:C 

H=0 


datOS 


JUEGO DEL MES 
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TIPIANDO: continuación 



1030 G05UB 1240 ¡GOSUB 1450 
1090 ZZ=SC+212:P0KE ZZ, 35+192 
1100 REM 

1110 V=l5-STICKC0)¡O=P:U=V/2 

1126 IF VOINT (V) &m PEEKÍP-20)=0 THE 

N P=P~20 

1130 M=INTÍV)/2:IF VOIMTCV) ANO PEEKf 
P+26)=0 THE» P=P*20 

1140 M=INT CV) fl : 1F VOlRT(U) AND PEEKt 
P-1)=0 THE» P=P-i 

115© U=INT (VI /2 ! IF V<>8 AND PE£KtP+l)= 
8 THE» P=P+1 

1168 IF 0<>P THE» POKE 0,0 ¡POKE P,53*l 


28¡S0UND 1,108,6,15 

1170 GOSUB 188Ü50UND 1,0,0,» 

1188 IF 5TRIG(0)=8 THE» GOSUB 1760 
1190 IF PEEKtP+l)=37 0R PEEKÍP+i)=68+6 
4 OR PEE» (P"i> -42 THE» GOSUB 1598 


1280 IF PEEKCP+20)=37 0R PEEKtP+28)=60 
♦64 OR PEEKíP+20)=42 THE» GOSUB 1590 
1218 GOSUB 2620 ¡GOTO 1110 
1220 RE» 


1246 G05UB 2270ÍPO5ITION 4,1:? H6 



onnaster 


8 

1258 


I»:? #6:? «6 




OBJECT 


DESTRUIR *':? tt6í M L 


05 DRAGONES, ENTRAR 1 * 


1260 ? tt6;*'AL CASTILLO, RESCATAR";? »6¡ 


"UNA PRINCESA.":? «6 

1278 ? tt6 'TitlfcLl DRAGONES COR 

L BOTON ROJO.":? »6 

lio» ? «16; "(3 spacesjBSHBB 1 


2=norwa 1 


ti 


SPACES)||pp||ppHB 

1310 ? i»; “13 SPACES) 


3=di fie il 


!":SL=i5; 


GR=0 

1328 A=PEEK(764) ¡IF PEE» 17641=255 THE» 


GR=GR+0 . 4 : GR=GR“ 1GR> =256) *Z56+INT 1 16R 
) =198): POKE 711, INT1GR) ¡GOTO 1320 
1330 POKE 764, 255 ¡GOSUB 2270:POKE 756, 
CH/256:IF A=30 THEN SL=18:RETURN 




1348 IF 0=26 THEN SL=6íRETURN 
1350 IF 6=24 THE» SL=3: RETUR» 

1370 REM 
1390 CL=0 
1408 C0L=CL*64 

1416 POKE L,H*COL:POKE L+I,H+1+C0L¡POK 
E L+20 , M+2+C0L : POKE L+21,N+3+C0L ¡RETUR 

» 

1428 POKE L,6:P0KE L+1,8:P0KE L+28,8:P 
OKE L+21,8: RETUR» 

1430 REM 

1456 GOSUB 2270: POKE 756.CH/256 

1468 FOR C=CH TO CH+7:P0KE C,8:NEKT C: 

CL=1 

1470 L=SC+190:M=45; GOSUB 1408 ¡POKE SC+ 
289, 49+64 : L=L-3 ; M=66 : GOSUB 1408 : F=36+l 
28 

1480 FOR X=5C TO 5C+19:P0KE X,F:N£XT X 
¡FOR X=SC TO SC+460 5TEP 20: POKE X,F:P 
OKE X+I9,F:NEXT X 

1498 FOR X=5C+46B TO 5C+479¡P0KE X,F:N 
EXT XíFOR X=1 TO 15¡Z=IHTtRHDU)*2) 

1500 READ A:M=41:L=5C+42*A:IF Z THE» M 
=37 

1516 GOSUB 1390;MEXT X¡POKE 756,CH/256 
¡POKE SC+30, 53+128: POKE SC+13,53+128:P 
OKE SC+14, 53+128 

1528 DATA 1,14,31,69,101,111,200,206,2 

12,268,274,314,353,362,367 

1530 FOR X=49 TO 52 ¡POKE 5C+209,X+64 

1540 FOR T=1 TO 75:50UND 8, £54-X)*48,l 

0,15-T/5:NEXT T:NEXT X 

1550 GOSUB 1630 

1568 RETÜRN 

1576 REM 

1598 FOR F=i TO 2: FOR X=150 TO 86 5TEP 
-llSOUND 0,K,18,15:NEXT X 
1660 FOR X=88 TO 150:SOU»D 0,K, 16,15:» 
EXT K;SQUMD 8,8, 0,0 
1610 POKE P, F+53+128 ¡ HEXT F 
1628 POKE SC+-15-K, 36+128 :K=K-1¡IF K<8 
THE» 1970 

1638 POKE P,0:P=SC+30:POKE P, 53+128 ¡RE 
TURN 

1640 REM 

1660 L=P-19:CL=0¡M=56¡ GOSUB 1488 
1678 GOSUB 1820 ;L=P-19¡ GOSUB 1428 
1680 FOR X=52 TO 49 STEP -i ¡POKE 5C+28 
9,X+64*F0R T=1 TO 75 
1698 50UND 8, C54-*X)»48,18,I5-Ty r 5:KEXT 
T:NEXT X 

1708 FOR X=SC*207 TO SC+269¡P0KE X"1,0 
¡POKE K, 53+128: FOR T=1 TO 75¡»EXT T¡»E 
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TIPIANDO: continuación 


— 

XT X 

1718 GRAPHICS OíSETCQLQR 4, 2,6:5ETC0L0 

R 2,2,6*5ETCÜL@R 1,1,2 

1720 PONE 756,224; P05ITI0N 15,21;? "A* 

A THE Y LIVEA" 

1750 ? í? «O SPACES) HAPPILY EVER AFTE 
R" ¡GOTO 1998 
174» REH 

1768 CL=0:X=PE£KCP+1) :Y=PEENCP-1):IF X 

=62?64 ANO AR=8 THEH 166» 

1778 IF X<>39 ANA Y<>44 THEN RETURN 

1788 IF X=39 THEN L=P-19:H=56: GOSUB 14 

80 

1790 IF Y=44 THEN L=P-22:H=56: GOSUB 14 
00 

1800 DR=AR-1 
1810 REH 

1820 FOR X=200 TO 255: SOUNA 8, X, 10, 15: 
NEKT X: SOUNA 8, 8, 0,8 
1836 IF PEEN CPU) =58 THEN L=P“19; GOSUB 
1420 

1840 IF PEEN (P-l)=59 THEN L=P“22: GOSUB 
1420 

1850 RETURN 
1860 REH 

1 880 H=INT CRNA Ci) «396) +5C+42 : L=H : BB=IN 
T (RNA (i) «2) : X=PEEX (H) 

1890 IF X=37 THEN M=4l:G05UB 1390 ¡RETU 

RN 

1908 IF X=41 THEN H=37:G0SUB 1398 ¡RETU 

RN 

1918 IF RNA U) >8. 033 THEN RETURN 
1928 FOR I=~40 TO 68 STEP 28: FOR J=-2 
TO 3:IF PEENCH+I+J) THEN RETURN 
1930 NEXT JlNEXT I:tt=4l:AR=ARU : IF BB= 

1 THEN H=37 

1940 GOSUB 1398 ¡RETURN 
1950 REH 

1978 GRAPHICS 8:5ETC0L0R 4,4,4;SETC0L0 
R 2,4,4:SETC0L0R 1,4,8 
1988 PONE 756, 224 : POSITION 13,23:? “TH 
E ARAGONS HIN" 

1990 PONE 752,1: FOR X=1 TO 23:? ¡FOR T 
=1 TO 35 ¡NEKT T;NEKT X:GOT0 1068 
2000 REH 

2020 CK=CH+7:IF CH>255 THEN CH=CH~256 
2830 PONE 7li,CH:CC=CC+l:IF CCOSL THE 
N RETURN 

2848 IZ=INT C ÍZZ-SC) /2B> : IP=INT ( CP-SC ) t 
28) :NZ=INTUIZ+IP)/2)«20 
2050 NZ=HZ+ CP“IP*284ZZ'~IZ*20) /2 ! CC=1 : 1 
F PEEN INZ) =53U28 THEN GOSUB 1590 
2860 IF PEEN CNZ) THEN RETURN 
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2070 PONE ZZ,0:PQKE NZ, 354192 :ZZ=NZ 


2888 IF PEEN CZZ41) =534128 OR PEEKCZZ+2 
O) =534128 OR PEEN CZZU) =53+128 THEN GO 
SUB 1590 

2898 IF ZZ>5C+39 ANA PEEN CZZ~20) =53+12 
8 THEN GOSUB 1590 
2160 RETURN 

2120 DATA 60,66,165,129,153,165,66,60, 

178,85,170,85,170,85,170,85 

2130 AATA 8,56,108,254,15,15,31,31,0,8 

,8,0,1,6,12,152 

2140 AATA 255,63,63,31,31,15,31,61,176 

,176,152,216,220,252,248,224 

2158 AATA 0,0,8,0,128,96,48,25,8,28,54 

,127,246,240,248,248 

2160 AATA 13,13,25,27,59,63,31,7,255,2 

52,252,248,248,240,248,188 

2170 AATA 0,8,84,124,108,56,56,189,21, 

31,27,31,14,14,14,94 

2180 AATA 255,255,255,255,170,255,0,25 

4.254.254. 254.170.254.254.8 

2196 AATA 0,0,0,8,0,0,255,0,8,0,0,32,2 

4. 6.1.8 

2200 AATA 0,8,16,8,4,2,1,0,0,8,4,4,2,2 
, 1,8 

2210 AATA 24,126,98,219,24,36,66,195,0 
,24,60,90,24,36,0,0 

2220 AATA 6,0,0,24,24,8,0,0,16,0,2,72, 
2,21,75,21 

2230 AATA 130,16,64,162,72,168,96,224, 

7.42.133.18.5.32.4.8 

2240 AATA 168,210,168,64,18,64,8,32,8, 
40,68,82,5,18,21,18 

2250 AATA 8,0,0,0,1,2,4,16,85,42,21,10 
,21,10,21,48 

2260 AATA 128,144,8,144,72,164,88,16,0 

2270 GRAPHICS 17:SETC0L0R 4,12,b:SETC0 
LOR 0,0,0:SETCOL0R 1, 0,18: SETCOLOR 2,4 
,2:RETURN • 
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Iniciamos este número con programas en 
ASSEMBLER, editados con el cartridge de este 
lenguaje, que servirán para practicar y progresar en 
el conocimiento de la máquina. 

Para los usuarios en diskette, éste se encuentra 
en el diskette Assembler DOS de SES Sistema. 
Consiga una copia de este programa en los Centros 
ATARI, o directamente a través del Catálogo a 
nuestra sede de MUNDOATARI. 

Para usuarios de casete habrá próximamente 
una versión en casete, que comunicaremos en su 
momento adecuado. 

En los Centros ATARI se dispone de la ver- 
sión en cartridge que permite mayor rapidez. 

Al introducir el programa aparece en pantalla 
el siguiente mensaje: 


Para editar la h'nea 10 digite el numero 10, 
con lo cual aparece en pantalla lo que indica la 
foto: 


Presione dos veces la barra espadadora. Ver 
foto siguiente: 


Digite a continuación el resto de la línea y 
al finalizar verá en su pantalla la siguiente imagen: 


Esto indica que el computador se encuentra 
en condición de editar un programa en ASSEM- 
BLER. 

Digite el listado siguiente: 


10 

*- $600 

20 

L0A »$7* 

30 

BRK 

40 

• EN0 


Directo 


al 6502 
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ASSEMBLER 


Presione a continuación la tecla RETUR N pa- 
ra ingresar la línea, 

Ahora se .encuentra en condiciones de digitar 
las I íneas siguientes. 

NOTA: 

Considere los espacios indicados y presione 
RETURN a! finalizar cada línea. 


Su pantalla debe ser idéntica al modelo indica- 
do en la foto: 



Usted ha editado su primer programa en 
ASSEMBLER utilizando el EDITOR. 


En que consisten las anteriores líneas de pro- 
grama digitado: 

Línea 10 El operador (*) define la posición en 
memoria de los códigos del programa objeto, 
cuando él sea ensamblado. 

Observe que el número siguiente se encuentra 
en hexadecima! ($), y corresponde a la página 
seis. 

Línea 20 Esta instrucción indica: carga el acumu- 
lador ( LDA) en modo inmediato (operador 
4), con el número hex adecimal $ 4F. 

$ 4F = 79 decimal 

Línea 30 Instrucción para detener la ejecución. 
Línea 40 Finaliza el programa. 

Ahora este programa se puede almacenar en 
el dispositivo correspondiente: 

— Diskette con el formato: 

LIST 4D: NOMBRE. BAS 

- Casete con el formato: 

LIST 4 C: 

Con esto el programa puede ser recuperado 
a la memoria del computador con la instrucción: 

ENTER 4 



Memoria 

ATAR! 


L íST 4c; 


#C: 


Q nca Q 




Ahora veamos un nuevo comando: 

Digite ASM y presione RETURN como indi- 
ca la pantalla: 


En él se distinguen claramente 4 bloques de 
información: 

— Bloque 1, con posiciones de memoria a partir 
de la ubicación definida por el operador (*), 
Recuerde que son números hexadecimales. 
Esto indica que estas localizaciones contienen 
los códigos números del programa en lengua- 
je de máquina, que se pueden ejecutar. 

— Bloque 2, corresponde a los valores en hexa- 


Al presionar aparece en pantalla como lo ilus- 
tra la foto: 


ABRIL 1988 


23 















ASSEMBLER: continuación 


decimal, que contienen las localizaciones defi- 
nidas en el bloque 1 , 

- Bloque 3, corresponde a la l ínea de programa 
editado mediante el EDITOR 

— Bloque 4, corresponde al contenido (instruc- 
ciones de la línea}. 

Examinemos la I ínea: 

0600 A94F 20 LDA#$4F 

Con los conocimientos teóricos adquiridos en 
nuestra columna en MUNDOATAR f (números 0 
al 10} estamos en condiciones de Interpretar estos 
números y códigos- 

0600 : Local ización de memoria en página 

seis, donde se ubica el ML. 

A94F : Contenido de las localizaciones: 

A9 - 169 decimal, es el valor asocia- 
do a LDA en modo de direccíona- 
miento inmediato. 

4F = 79. Valor con que se carga el 
acumulador. 

20 : Número de línea de EDITOR. 

LDA # $ 4F : I nstrucciones de la 1 ínea. 

El esquema muestra la acción asociada a ins- 
trucciones: 


7 

6 

5 

4 

3 

2 

1 

0 


i 









i 



i 

i 

i 

i 


ACUMULADOR 


El símbolo A indica e 
que contiene es 4F. 


acumulador, y el valor 


Bueno amigos, será hasta el próximo mes de 
aniversario, MUNDOATARI se encuentra de cum- 
pleaños. 

Gracias a ustedes por acompañarnos tan fiel- 
mente todo este tiempo. 

Profesor Chip 


USR 


RUTINA 

PARA OPTIMIZAR 
MANEJO 
DEL JOYSTICK 

Si usted, amigo lector, requiere usar el joy- 
stick para un programa educacional o de juego, 
esta rutina del mes le proporcionará la solución. 

Digite cuidadosamente el listado: 



Ahora veremos la última parte. 

i 

Digite BUG y presione RETURN. Por último 
digite la instrucción: 

G600 

y podrá examinar el contenido de los principales 
registros, como aparece en la foto: 



MJBRUTIMáDE JOYSTICK 


38008 RE5TQRE 38108 :F0R 002= 1536 T0 15 
94:R£AD QQXtPQKE QQ2,0QK:HEXT QOZlRETU 
JHV 

38180 DATA 173,36,2,141,57,6,173,37,2, 

141,58,6,162,6,168,23 

38118 DATA 16?, 7, 32, 92,228, 104, 96, 162, 

3,189,128,2,168,185,41,6 

30128 DATA 157,120,2,202,16,243,188,57 

,6,8,0, 0,0, 0,4, 2 

38130 DATA 3, 0,6, 8, 7, 8,5,1, 8,0, 8,0, 0,0 
, 0,0 


Para utilizar la rutina digite la línea: 

200 GOSUB 3000: JO Y = USR (1536) 

NOTA: Respondiendo al llamado de lectores 
entregamos los códigos en líneas DATA. 


Hasta e 


próximo mes, con más novedades.» 
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P.A.A. con Superexaminador 


Este segundo artículo de la serie dirige un men- 
saje a un segmento específico de lectores, con 
ingerencia directa en esta actividad tan trascen- 
dental, como son los alumnos de cuarto año de 
Enseñanza Media. 



Son los profesores de asignaturas, que con su 
experiencia en las actividades de la P.A.A. y cono- 
cimientos específicos, pueden colaborar para cons- 
truir el ternario de conceptos, habilidades y tipos 
de ejercicio, que son la base para la selección de 
los contenidos y formas de las preguntas que cul- 
minan en el formato final de la prueba misma. 

En las próximas columnas publicaremos las 
contribuciones más completas, las que recibirán 
además premios de estímulo. 

¿Qué hará MUNDOATAR I con esta informa- 
ción? Sencillamente la introducirá en una Base de v 
Datos con una determinada codificación. f 
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CLASES: continuación 



Ahora bien, ¿cuál es la relación que existe en- 
tre los cuestionarios a realizar con el Superexami- 
nador y esta Base de Datos y los principales temas? 

Ella se dirige a relacionar las preguntas con 
los contenidos de materia, para responder a la in- 
terrogante inicial de nuestro número anterior: 

¿Cuál es la cantidad de materia que conoces y 
dominas de i total de la prueba? 

¿Cuál es !a cantidad de materia que debes re - 
forzar de estos conceptos? 

Los cuestionarios relacionados con esta infor- 
mación de la materia total permitirán tener una 
Información aproximada del porcentaje que domi- 
na en relación al total. 



¿Cuánto se? 


¿Cuánto me falta? 


¿Cuánto tiempo 
tengo disponible? 


Ahora corresponde la realización de la tercera 
y última etapa: la racionalización del tiempo libre 
que falta para cubrir las prioridades. 

Recuerde que la importancia fundamental es 

aprobar e! año en que se encuentra en la Enseñan- 
za Media (4o. año). 

Es decir, no puede usted rendir la P.A.A. sin 
tener aprobado el último año de Enseñanza Media. 

Por lo tanto, el tiempo libre disponible es el 
remanente al cumplimiento total de las actividades 
que corresponden al presente año. 

MUNDO ATAR! envía a los padres, profeso- 
res y alumnos estas líneas con un mensaje de orien- 
tación y de aplicación práctica, pues su ATARI es 
una máquina que maneja información. Y la prueba 
no es otra cosa que manejo y comprobación de la 
información sobre los temarios que los alumnos 
tienen en ese momento. 

Ahora bien, ustedes profesores y alumnos tie- 
nen la respuesta para que nuestro lema del presen- 
te año se haga una realidad: 

i Ayúdanos a ayudarte ! 
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El computador ATARI, herramienta 
de apoyo para el alumno 

h 

La realidad actual det uso del ATARI en los 
[ aproximadamente 500 colegios del país, se encuen- 

l tra direccionado hacia el aprendizaje de un deter- 

1 minado lenguaje de programación. 

1 Esta es una de las actividades importantes, 

i pues permite una exploración en estas capacidades 

I por parte de los educandos. Sin embargo su extern 

■ sión se hace limitada, por el tiempo disponible y 

I por las habilidades y destrezas de los alumnos. 

Imaginemos la siguiente situación tipo desde 
el punto de ¡nviersíón económica: 

' Un colegio determinado tiene 5 computadores 

f con 5 caseteras y sus correspondientes monitores 

o televisores. . 

Supongamos que se inscriben en el Curso de 

ABRI L 1988 


programación BASIC, primer nivel, un total de 
30 alumnos. 

¿Cuántas horas de docencia se requieren para 
este manejo básico? 

¿Cuántos alumnos de! número inicia I adquie- 
ren realmente los conocimientos y destrezas mí- 
nimos? 

¿Cuántos alumnos no presentan habilidades? 

¿De esta cantidad final , cuántos se transfor- 
man realmente en programadores con proyección? 

La respuesta a estas interrogantes nos lleva a 
estimar que la cantidad final es inferior al 10°/o. 

¿Se ha justificado la inversión de equipos y 
tiempo para este resultado? 

Esto no significa que MUNDOATARi se 
oponga a la ejecución de este tipo de instrucción, 
sino que al realizarse, deben tomar conciencia ios 
directivos del establecimiento de las limitaciones 
de esta proyección. 
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EDUCACION: continuación 


MUNDOATARI propone en este artículo una 
actividad muy precisa como alternativa: 

Aprendizaje de utilitarios, tales como: 

— Procesadores de texto 

— Planillas Electrónicas 

— Base de Datos 

La realización de estos cursos permitirá que 
en ei mismo tiempo de horas de utilización de 
equipos por parte de los alumnos, un grupo ma- 
yor de ellos pueda adquirir el aprendizaje. 

¿Qué es lo que dificulta la ejecución prác- 
tica de este tipo de actividad en su establecimien- 
to educacional?: 

1. Las configuraciones. Para el colegio del ejem- 
plo anterior, con sus 5 computadores y 5 ca- 
seteras, es imposible realizar estas actividades 
sin un periférico específico: la unidad de 
disco. 

Su costo y cantidad eran el principal obstácu- 
lo para su adquisición. 

MUNDOATARI tiene la solución con la Im- 
plantación y entrega a bajo precio de la 
Red (ver artículo SISATINA en MUNDO- 
ATARI de marzo 1 988). 


2. Software y manuales para la implantación de 
estos utilitarios. 

Proporcionamos también este material a pre- 
cio rebajado. 

Creemos que los primeros en iniciar estos cur- 
sos serán los profesores de asignaturas. Con su co- 
nocimiento podrán optimizar su quehacer docente 
y serán el- punto de partida para otros niveles, co- 
mo cursos finales de Enseñanza Media o Enseñan- 
za Técnica y Profesional. 

Las siguientes interrogantes finalizan el pre- 
sente artículo: 

— ¿El conocimiento de uso de Planilla Elec- 
trónica da ventajas a un alumno con defi- 
nición matemática de carrera universitaria ? 

— ¿El conocimiento de Procesador de Textos 
da ventajas a un alumno que ingrese a la 
carrera un iversi taña ? 

Ustedes tienen las respuestas, dentro del 
marco de ingerencia de sus decisiones y difu- 
sión. 

Hasta el próximo mes, con una nueva idea 
que desarrollaremos en esta columna de con- 
tinuidad, • 


(viene de página 18 } 


460 PL0T 35, 35 ¡PRONTO 3?, 35: MANTO 39, 
32: MANTO 35, 32: MANTO 35, 38: ABANTO 39 
,36 

470 PLOT 47, 35: MANIO 47, 30: MANTO 58, 
30:PL0T 51,31: MANTO 51,34 : PLOT 50,35: 
MONTO 47,35 

488 PLOT 59,35:ORAHT0 59,30; PRONTO 63, 

30: PLOT 59, 33: PRONTO 62,33 

490 PLOT 73, 33: PRONTO 75, 33 .'PRONTO 75, 

35: PRONTO 71, 35: PRONTO 7Í,38;PRAHT0 75 

,30 

5O0 PLOT 83, 35: PRONTO 83, 30; PLOT 87,30 

¡PRONTO 87,35: PLOT 83, 33 ¡PRONTO 87,33 

510 PLOT 95, 33: PRONTO 95, 35 ¡PRONTO 99, 
35 ¡PRONTO 99,30 

520 PLOT 187, 35: PRONTO 107, 30; PLOT 107 
,33 ¡PRONTO 111,30 ¡PLOT 187,33: PRONTO 1 
11,35 

530 PLOT 123,35: PRONTO 119, 35 ¡PRONTO 1 
19,30 


540 PLOT 134,31 ¡PLOT 134,32: PLOT 134,3 
4 ¡PLOT 133,35 

560 POKE 752,1:? " B C 0 E F G 
A B C P" 

580 PIN RTE5C1B) ¡RE5T0RE 598:FOR X=1 T 
0 18:REAP NTE:NTES(XJ=NTE:NEKT X 
598 PATA 128,121,188,96,91,81,72,64,60 
,53 

608 KEY=PEEK(764) :IF KEY=255 THEN 608 

618 IF KEY-28 THEN 690 

620 POKE 764, 255 :H Y ir 1 

630 IF KEY=KEYTABLE (NTI) THEN NT-NTI:6 

OTO 658 

648 NTI=NTI*l:ON (CNTKli)U) GOTO 688 
,630 

658 5QUNP 0,NTES (NTI) ,10,10 
666 COLOR 1 : PLOT 13+NTI*12,60 
670 FOR C0UNT=1 TO TEHPO*18:NEXT COUNT 
¡SOIINP 0,8,8, BICOLOR 2 ¡PLOT 13+NT*12,6 
0 

680 GOTO 68® 

690 50UN0 8,6, 8,0 ¡GRAPHICS 0 

708 ENP 
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Word Magic 



Este es un par de nuevos programas que se 
encuentran disponibles para el ATAR! 800 XL, 
130 ó 65 XE y que dispone de las capacidades de 
procesador de textos y gráficos. 

Usted puede dibujar un cuadro con la ayuda 
de¡ KOALA y Lápiz de Luz e insertar este dibujo 
en un texto de un artículo, manual de apuntes, 

resumen de pruebas, etc. 

¿Cuántas veces pensó en esta ventaja? Ahora 
se encuentra disponible en el Catálogo actual de 
MUNDOATAR! y a un precio rebajado. 

El primer paso que debe seguir es insertar el 
diskette del programa en la Unidad de Disco y en- 
cender su ATARI. Al aparecer el mensaje READY 
dtgite: 

RUN "D: 1NSTALL" 

Inmediatamente aparece en pantalla un menú 
como indica la foto: 


IstfisUli Wor<* .. 

2 sin»t»!l Prtftttr Prograw 
I spei I H»s*e 

4 -Gilí t 

fiK ©PTJtOW-'ÍÜ 



Las opciones son claras: 

— con la número 1 se pasa al procesador de 
textos. 

- con la número 2 se instala la configuración de 
su impresora: 

E : Epson 
G : Gemini 
0 : Otra 

Primeramente debe ingresar las características 
para configurar el formato de impresión. 

Luego debe ingresar los códigos de control 
propios de su impresora. 



Ahora está en condiciones de instalar su Pro- 
cesador de Textos WORD M AGI C. 


Las teclas SELECT y OPTION permiten fun- 
ciones especiales para editar: 

SELECT T mueve el cursor al punto inicial 

SELECT B mueve el cursor al punto final dei 
texto editado 

SELECT R mueve a la posición derecha 

SELECT L mueve a la última posición iz- 
quierda. 

WORD MAGIC permite concatenar documen- 
tos durante la impresión y agregar archivos. 

Las teclas CONTROL A permiten adicionar 
archivos. 

Antes de imprimir el documento se debe sal- 
var una copia del texto en diskette. 

El comando V!EW es similar a imprimir y el 
archivo se visualiza en una pantalla completa, con 
los gráficos como cuadros. 

GRAPHICS MAGIC es un buen utilitario grá- 
fico que permite cargar, visualizar e imprimir gráfi- 
cos creados con diferentes programas, como por 
ejemplo: 

— M i ero pa Ínter 

— Microillustrator 

— Koalapad 

— B Graph 

— Gráficos en Modo 8. 

Una vez creado el dibujo original, usted graba 
un archivo de gráfico, que puede manipular me- 
diante el WORD MAGIC. 

Para decidir el tamaño del gráfico tiene usted 

varias opciones a elegir. 

El programa contiene además un manual de 
uso con mayor información al respecto. • 


ABRIL 1983 


29 







PROGRAMAS: continuación 

* 




Graph 


Usted que necesitaba de un 


software para graficar, ahora 
puede recurrir a este programa. 

Su ATARI es una magnífica 
máquina, que con la ayuda de 
Procesadores de Texto, Planillas 
y Bases de Datos puede reali- 
zar rápida y eficientemente ta- 
reas tales como: 

— proyectos 

— análisis de ventas 

-- promociones y proyecciones 
futuras. 

Pero el complemento ideal es 
un graficador para emitir infor- 
mes de calidad: nos referimos al 


B-GRAPH, un graficador profe- 
sional y de análiiss estadístico. 

Para su manejo debe definir 
su impresora. Soporta las si 
guientes marcas: 

— Centronics 

— Epson with Graftrex 

— Cítoh 

— NEC 

— Seikosha AT/100 

— Okidata 92 

— Gemint 

— Prowriter 

Realizada la selección llegará 
ai menú principal del B-GRAPH. 

Esta página se ilustra con grá- 
ficos realizados por el B-GRAPH. 


¿Cómo se usa? 

El módulo gráfico (gráfico y 
de torta) es muy simple y se ela- 
bora con combinación de teclas. 

Las funciones son en inglés y 
lógicas. La tecla O P 10 \' retor- 
na al menú. 

R reedita su gráfico. 

Sí usa un modo de alta reso- 
lución y artifacting, aparecerá 
un excelente detalle de color. 

Una vez ingresados los datos 
(factores) se inicia el dibujo de 
gráficos. La selección incluye: 
líneas, puntos, barras, segmentos. 

Optimizando: 

Cualquier gráfico puede ser 
modificado el tiempo que demo- 
ra en dígitar la alternativa. Si 
desea modificar un gráfico de 
puntos por otro de barras, pre- 
sione "$" y seleccione la de ba- 
rra, Así edita el gráfico en este 
modo. Los gráficos de barra se 
despliegan en 3 dimensiones, 
hasta alcanzar 21 columnas o 
barras (48 es el límite). 

B-GRAPH edita la escala au- 
tomáticamente, incluyendo los 
números negativos, que pueden 
modificarse. 

Proyectos: 

B-GRAPH contiene 1 progra- 
ma (Imaging) que muestra los 
gráficos, en pantalla como una 
proyección continua, que pue- 
den ser llamados. 

Manipulación de archivos: 

Esta manipulación permite 
realizar operaciones algebraicas 
con los datos de ¡os gráficos. Un 
utilitario permite cargar y con- 
vertir archivos de! VISICALCen 
formato B-GRAPH. 

Estadística: 

Puede ejecutar análisis de re- 
gresión y funciones estadísticas 
estándar, sin tener conocimien- 
tos de esta ciencia. 

Estructura de archivos: 

Debe ocupar un disco de 
Data, formateado por MINIOOS 
de B-GRAPH. 

Si desconoce el nombre del 
archivo al presionar RETURN 
aparece en pantalla el directorio 
contenido en el disco. • 
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Administrador 

de fichas de alumnos 


Continuando con la línea de definición de 
MUNDOATAR I entregamos en esta oportunidad 
material e información útil para la administración 
y organización de datos mediante la Base de Datos 
SYNFILE. 


ADMINISTRADOR 
DE FICHAS DE ALUMNOS 

Cargue el programa SYNFILE según las ins- 
trucciones de! manual. Aparecerá el siguiente men- 
saje: 



Utilizando la tecla de flechas posicíone el cur- 
sor en la opción FILES (inicialmente se encuentra 
en esta posición). 

Presione RETURN, con lo que aparecerá en 
pantalla un mensaje aclaratorio. 


En la parte inferior de la pantalla aparecerá un 
menú de selección, por el que se desplazará a vo- 
luntad con ayuda de las teclas de flechas. 

Inicialmente se encuentra en OPEN (abrir 

archivos). 

Inserte el diskette de archivas de datos con el 
formato de registro. Este diskette lo puede adqui- 
rir al costo de $ 300 en MUNDOATAF1 1, 

Presione la tecla RETURN y aparecerá en la 
ventana superior e¡ nombre de los archivos que 
contiene el diskette. 



líe 


1 


W 


xr**y»Fii« 



Seleccione MATRICUL con las teclas ele fle- 
chas y presione la tecla RETURN. Con ello apare- 
cerá la información de las características de! ar- 
chivo MATRICU L. 
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APLICACIONES: continuación 


Observe el valor de la variable CAPACITY, 
que indica la cantidad de fichas que puede admi- 
nistrar en varios diskettes de trabajo. 

Seleccione con las flechas la opción RECORD 
del menú inferior y presione RETURN. 

Modifique el menú de selección inferior como 
lo muestra la foto siguiente: 



Las opciones se refieren al manejo de fichas de 
los alumnos del establecimiento. 

Seleccione la opción ENTER con flechas y 
presione la tecla RETURN. En pantalla aparecerá 
el formato de entrada de una ficha como lo indica 
la foto: 



xm 


Ahora las posibilidades de administrar los da- 
tos de los alumnos de la matrícula de su establecí- . 
miento se encuentran al alcance de su mano me- 
diante la combinación potente de SYNFILE Base 
de Datos y su ATAR I 1 30 XE. 


NOTA: este programa se puede manejar con el 
ATAR! 65 XE disminuyendo ¡a capacidad de 
almacenamiento de la cantidad de fichas de 
control. 


Este programa se encuentra disponible en el 
Catálogo de MUNDOATARI. 

El próximo mes continuaremos con ia aplica- 
ción administrativa del SYNFILE con el Libro de 
Clases, 

Hasta entonces. • 



de propiedades 


Un usuario potencial de ATAR I llegó a nues- 
tro local con una interrogante específica: 

— c Puede e¡ A TARI en conjunto con una Uni- 
dad de Disco ayudarme para administrar mi nego- 
cio? 

MUNDOATARI preguntó a su vez: 

— Amigo , ¿pero cuál es su negocio? 

— Manejo una oficina de propiedades, o sea, 
compra, ven ta y arriendo. 

MUNDOATARI: Por supuesto. £1 ATAR! es so- 
lución si usted cuenta con un programa que 
nuestro Catálogo proporciona a bajo costo: 
el SYNFILE, que en este número se aplica a 
ia administración de datos de ios alumnos de 
un estabfecimien to educacional. 

Por esta razón, algunas de las explicaciones 
sé harán en conexión a este artículo para evitar 
repeticiones: 

Encienda el computador con el programa 
SYNFILE, según manual de instrucciones del 
programa. En pantalla aparece la imagen de la 
fotografía: 
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APLICA C ION ES: continuación 




Seleccione Fl LE y presione RETURN, 



r-íiüi'i t p 






opi n 

y m am 


Subfile 

„ _ Ker«e 

Nrnynme i U«»if 


t>e 1 íti 1 


fcCPORl 



Seleccione OREN, inserte un diskette de 
trabajo que puede adquirir mediante la Orden de 
Pedido de Catálogo a un costo de $ 300, para ad- 
ministrar los datos de propiedades, y presione 
RETURN. 

Aparecerá en pantalla lo siguiente: 


Seleccione el archivo PROPIED y presione 
RETURN. 

En pantalla aparecerán las características del 




ce m 

6 U Í-: i r HPCi 


archivo y la cantidad de fichas que puede adminis- 


trar. 


i t vfm 




inéex 


UHate éll 
te &ü 


■ :■ 


r c 


OR 


r> 


Seleccione RECORD y presione RETURN 
En pantalla aparecerá: 


Con ayuda de las flechas seleccione opción 
ENTER y presione RETURN. En pantalla aparece 
el formato de ingreso para la ficiia. 





í *»U C ! 


.... (LROlUCtO 

¿ c&Hioes 

PIIZP Stlív 


VOP.MÍQ 
C & Hiitt 


« ^U'VífC ríiNf 5 


CRfrl&ftl ' 
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Usted puede ingresar los datos del archivo de 
propiedad para su uso. 

Todo es tan fácil gracias a la combinación po- 
derosa ya mencionada: SYNFILE y ATARI 
130 ó 65 XE. 

En el próximo número veremos otra de las 
muchas aplicaciones posibles. • 
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PROGRAMAS 


Jardines 



Infantiles 


Los Jardines infantiles son el lugar ideal y 
preciso para que los pequeños educandos se fa- 
miliaricen con nuestro ATARL 

Para cumplir con esta definición MUNDO- 
ATAR! proporciona, mediante él Catálogo, ios 
diskettes de colección Jardines Infantiles ( ver 
MUNDOATAR! de marzo 1988). 

Ahora la colección de Cuentos y Fábulas será 
una actividad que dará momentos de distracción 
y tranquilidad al ambiente de ese centro educacio- 
nal. 

Otra actividad propuesta es la ejercitación de 
la habilidad motriz. 

Para ello contamos con un instrumento útil 
para ese objetivo: el Lápiz de Luz (ver artículo en 
MUNDOATAR! de marzo 1988). 

Con este implemento se ejercita: 

— escritura de letras 

— colores 

— formas, etc. 

Ahora bien, padres atarianos que tienen un 
pequeño en casa, también ustedes pueden utilizar 
las mismas actividades descritas para que su hijo 
se proyecte al nuevo siglo. • 
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Nivelación 



MUNDOATARI es un fanático de este prác- 
tico programa y en base a esta definición es que 
promueve su uso masivo. 

Para cumplir con esta idea entregamos una 
oferta con un descuento de un 25°/o hasta el 30 
de mayo. Por lo tanto el precio fina! con IVA es 
de $ 2.100 en cartridge con manual. Solicítelo 
mediante la Orden de Pedido. 

Supongamos la siguiente situación práctica a 
nivel docente de un colegio: 

Los alumnos rindieron una prueba de Ciencias 
Naturales y sólo un 30°/o logró una nota sobre 4. 

¿Qué hace un establecimiento educacional a! 
respecto? Es posible que usted haya sufrido la 
decisión de esta interrogante, específica de! co- 
legio. 

¿Cuál es la proposición de MUNDOATARI 
con la ayuda del Superexaminador? 

El profesor de asignatura prepara un test con 
los contenidos y situaciones problemáticas y con 
la cantidad de preguntas que estime conveniente, 
finalmente lo almacena en e! periférico disponible 
en el colegio (casetera o diskettera). 

Ahora nuestro ATARI se encuentra cumplien- 
do una nueva tarea en conjunto con el profesor 
de asignatura y e! Superexaminador. 

El taller de computación se transforma en 
otro horario en una sala de nivelación para alum- 
nos que se encuentran con deficiencias en el apren- 
dizaje. 

Los alumnos concurren y practican con este 
test, que presenta como particularidad: 

— proporcionar las preguntas cada vez en distin- 
to orden 

— proporcionar las alternativas también en dis- 
tinta secuencia 

— modalidades diferentes en la ejecución del 
test (con tiempo limitado, con respuesta de 
confirmación, etc.). 

Esta es una interesante alternativa práctica de 
uso de nuestro versátil Superexaminador. 

Aproveche la oferta. • 
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APLICACIONES 


Gráficos en Modo 



El Modo Gráfico 0 es más que un modo de 
texto. Con una adecuada programación permite 
editar en pantalla gráficos con características inte' 
resantes, como se ilustra en la siguiente foto: 


/\ 



\ 



El listado adjunto corresponde al programa 
que permite editar, la ilustración anterior: 


1 REh GRAFICOS SIMPLES 
1000 REH RUTINA PIRUJO 
1840 GRAPHICS 8 ¡PONE 752, i :REM CURSOR 
OFF HOPO GRAFICO 8 
1050 SETCOLOR 2,8,8: SETCOLOR 1,8,18 
1868 FOR R=15 TO 22: REH EPITA CARACTER 
RES 5 T ANPARO 
1678 P0SITI0H 2,Ri? ‘I* 1 ; 

1888 NEXT R 

1998 POSITIOR 2,14:? "JRt' 

1188 POSITION 3,13:? 

1110 POSITION 1,15:? “J“ 

1128 FOR R=6 TO 13 
1130 POSITION 8,R:? 'í* 


1148 

1156 

1168 

1178 

1168 

1198 

1200 

1218 

1226 

1238 

1248 

1258 

1260 

1278 

1288 

1290 

1300 

1318 

1328 

1338 

1340 

1358 

1368 

1378 

1388 

1398 

1408 

1418 

1428 

1438 

1448 

1459 

1468 

1478 

1480 

1498 


NEKT R 

POSITION 1,9:? “ -r — r 
POSITION 1,18:? ' «HIT 

POSITION 1,11:? 

POSITION 13,0!? H A f< 
FOR R=1 TO 6 

POSITION 13-R,R:? "/* 

POSITION 14+R,R;? *V" 

NEXT R 

FOR R=6 TO 11 
POSITION 19, Rl? 

NEXT R 

POSITION 28,11 

* 

POSITION 24,10 


? i 


,61 

«t 


!*Jli 




I * 

f 


II 


II 


tt • 
í 

II 


r 

P I 8 


FOR R=18 TO 22 
POSITION 33,R:? " 

NEXT R 

POSITION 35,19:? " 

POSITION 35,20:? ”, 

POSITION 35,21:? 

POSITION 35,22:? 

POSITION 13,5:? 

POSITION 13,6:? *1 
POSITION 13,7:? *'V 
POSITION 8,23 

FOR 1=1 TO 39:? ’1";:NEXT I 
RESTORE 1488: REH EPITA ESTRELLAS 
FOR STAR=1 TO 18 
REAP C,R ¡POSITION C,R:? 

NEXT STAR 
POSITION 33,5¡? 

REH ESTRELLAS 

PATA 2,1,3,3,19,0,23,0,29,® 

PATA 18,2,24,5,26,1,31,2,38,2 


En números siguientes iniciaremos una co- 
lumna de animación gráfica y ocuparemos este 
programa como telón de fondo. 

i 

Hasta entonces, • 
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over 


Moscow 




Tipo: Combate 

Editor: Access software Inc. 1986 
Autor: Bruce Carves 


DESCRIPCION: 

El movimiento antinuclear 
logró en 1983 que USA y la 
URSS firmaran un tratado de 
desarme SALT IV, cuyo princi- 
pal objetivo era el desarme de to- 
das las armas nucleares de ambos 
países. 

USA ha desmantelado su ar- 
senal y está reemplazando su 
armamento con una red defen- 
siva de 12 satélites con láser y 4 


estaciones espaciales equipadas 
con aviones. Una sola de las es- 
taciones está terminada, el resto 
está en construcción. 

La URSS ha desmantelado su 
arsenal y es vulnerable. En orden 
de mantener su ventaja estraté- 
gica ha ocultado arsenales nucle- 
ares en 3 de sus mayores ciuda- 
des. 

USA cuenta con la estación 
orbital equipada con aviones 
ultíasecretos. 

Usted será el comandante de 
la escuadrilla y deberá guiar a 
sus comandos en una misión sui- 
cida. Volando a altura que los 
radares soviéticos no lo detecten, 


deberá anular las bases de lanza- 
miento de misiles. Armese con 
los que pueda llevar y llegue a 
Moscú. 


INSTRUCCIONES: 

Cargue el programa con el 
método 1 . 

Elija el nivel de juego: princi- 
piante (1), avanzado (2), suicida 
(3). La primera pantalla lo ubica- 
rá en los cuarteles del Comando 
Aéreo Estratégico (SAC), en 
donde los sistemas de defensa lo 
alertarán sobre cualquier activi- 
dad nuclear. 

Al lanzarse el alaquie sovié- 
tico, la computadora Identifica 
el lugar de lanzamiento con un 
punto blanco en la pantalla. El 
objetivo y el tiempo que resta 
para el impacto. Los misiles se 
ven en la pantalla como puntos 
blancos con rumbo a USA. 

Sobre el mapa terrestre se re- 
presenta la base espacial como 
una figura en blanco. 

Detectado un lanzamiento 
presione la barra espadadora. 

En la segunda pantalla estará 
dentro de la base espacial. Los 
pilotos se dirigen a sus aviones y 
deberán sacarlos- de a uno de la 
base. 

Dentro de la base el ación se 
¡nueve en la total ingravidez. 
Contrólelo por medio de tres 
cohetes propulsores y con los 
motores principales. 

Con ¡a palanca del joystick a 
la izquierda o a la derecha guie 
el avión en esas direcciones. A- 
pretando el botón dispara el pro- 
pulsor vertical que eleva el avión. 
Moviendo la palanca hacia ade- 
lante dispara los motores princi- 
pales que aceleran el avión. Para 
frenar debe rotar y volar en di- 
rección contraria. Para mantener 
la altura dispare el botón a in- 
tervalos regulares, si choca el 
avión se estrella. 

Cuando el avión esté posicio- 
nado para salir, apriete la barra 
espaciadora y se abrirán las 
puertas de! hangar. Una vez fue- 
ra, la pantalla le mostrará un 
avión como un punto blanco en 
el espacio aéreo. 
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PROGRAMAS: continuación 



i 


Niveles de juego , * , 

3 

Participantes * . . 

1 

Edad mínima 

9 años 

Grado de dificultad 

Afto 

Grado didáctico 

Medio 

Grado de interés 

Afto 

Presentación 

Optima 

Estrategia 

Norma / 

L enguaje 

Assembler 

Medio magnético 

Casete / diskette 

Control 

Joystíck / teclado 

j 


hace parar e! ataque. Los silos 


Podrá lanzar un ataque a Ru- 
sia o sacar más aviones. 

Al destruir un objetivo los 
aviones deben volver a la base 
espacia!. 

En la pantalla siguiente ataca- 
rá las plataformas de lanza- 
miento soviéticas. Para evitar el 
radar vuele muy bajo, mientras 
destruye las armas que lo atacan 
en el camino. 

Los misiles soviéticos de bús- 
queda aparecen por detrás de su 
avión. Para eludirlos vuele bajo. 
Déjelos pasar y dispáreles. 

En los niveles 2 y 3 del juego 
puede chocar contra el suelo. 
Comande el avión con joystíck. 

En la cuarta pantalla ¡legará 
a los silos de lanzamiento. Verá 
un silo de control rodeado por 
cuatro de lanzamiento. Dispare 
un cohete a ¡a ventana de cada 
silo para destruirlo. Use el sis- 
tema electrónico de puntería 
que colorea de rojo su avión 
cuando esté en posición de dis- 
parar. 

Al hacer puntería la defensa 
del silo le disparará. Mueva rá- 
pidamente su avión. 

Mire el panel de control, el 
tiempo de impacto. Si es escaso 
destruya el silo de control que 


adyacentes le dan puntos extra. 
Por cada uno que destruya logra- 
rá un avión extra {máximo 9). 

Cuidado, lo atacarán aviones 
por la izquierda. 

En la quinta pantalla deberá 
destruir los 3 sitios de lanza- 
miento: Leningrado, Minsk y 
Saratov. Luego ataque y des- 
truya el centro de defensa. Sus 
mandos, manejados por usted, 
controlan un bazooka que lanza 
cohetes. Con el objetivo en la 
mira destruya la puerta que está 
a! frente de su trinchera y las 
torres de los edificios. Le darán 
puntos. 

Defiéndase de los soldados 
atrincherados tras las paredes de 
ambos lados y de los ataques que 
salen de las puertas laterales. 

Una de las puertas del frente 
es la entrada al reactor. Cuando 
le acierte se pondrá blanca y 
esto ocurrirá luego de destruir 
todos los tanques y soldados. 

La sexta pantalla nos pone 
dentro del centro de defensa y 
en lá cámara del reactor nuclear. 

Su objetivo es evitar que el 
robot inyecte refrigerante en las 
células del reactor y mantenga la 
temperatura estable, 


Si el reactor se sobrecalienta 
se vuelve inestable y estallará. 

El robot se defiende dispa- 
rando. Si lo ataca por delante es 
invulnerable. Lo debe golpear 
por detrás con una granada {dis- 
co} que debe tirar contra la pa- 
red posterior. 

Controle su puntería con la 
palanca de! joystíck, moviéndola 
hacia adelante o atrás. Para mo- 
ver su comando mueva la palan- 
ca hacia la derecha o izquierda. 
Al estar alineados, su comando 
y el robot, tire la granada con el 
botón. 

Al robot hay que tocarlo 4 
veces para destruirlo. En el nivel 
1 hay 2 robots, en el nivel 2 hay 
4 y en el nivel 3 hay 5. 

Debe recuperar los discos que 
lo ¡mpactan en el robot, para 
ello mueva el comando directa- 
mente hacia el encuentro del dis- 
co cuando vuelve. Al tocar un 
robot gana un disco extra. Si 
se queda sin hombres se acaba 
el juego. 

Si se queda sin discos deberá 
volver a la quinta pantalla y vol- 
ver a pelear. 

El último robot se desespera 
y descuida el reactor. Controle 
el tiempo estimado para la masa 
crítica —el ETCM- al llegar a 
ese punto explota el reactor y 
usted podrá , o no, escapar si 
ha destruido al robot con sufi- 
ciente tiempo. 

La séptima pantalla le dejara 
ver si logró su misión. 

Al inicio del juego la compu- 
tadora le presentará una demos- 
tración si usted no comienza in- 
mediatamente. Si quiere practi- 
car, al aparecer la escena desea- 
da presione la tecla D y tome 
el control con el joystíck. 

Con ESC produce una pausa 
y reanuda el movimiento la 
palanca, 

Usando la tecla T cancela el 
juego. . 

Si jugara con teclado: 

U 1 O 

J L 

M K I 

Use las teclas D y F para dis- 
parar, • 
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PROGRAMAS: continuación 




SAM 


gl usted es uno de los afortu- 
nados con esta novedad de 
ATARI y sólo posee el DOS 2.5 
está igual que antes, pues su po- 
sibilidad de acceso a 1 diskette es 
la misma cantidad de sectores 
que la Unidad de Disco 1050. 

Interrogante: 

¿Cómo obtener el rendimien- 
to esperado? 

Ei nuevo Sistema Operativo 
tan esperado de ATARI aún no 
llega y su retraso ha motivado a 
los ayudantes del Profesor Chip 
a buscar información para que 
este hardware (XF-551) tenga 
las posibilidades de uso para las 
que fue diseñado. 

Buscando en los archivos apa- 
rece un Sistema Operativo poco 
conocido en Chile para ATARI, 
pero de una versatilidad y capa- 
cidades de otros computadores: 
el SP ARTA DOS. 

Usted puede adquirirlo en 
MUNDOATARI con su corres- 
pondiente manual en castellano 
por $ 3.600. Para los suscripto- 
res de la revista hay un descuen- 
to del 20°/o (excepto cuando se 
cancela con tarjeta de crédito, en 
cuyo caso es de un 10°/o). 

Para los amigos que compren 
directamente en nuestra Free 
Shop MUNDOATARI, recibirán 
en la operación cambio como 
obsequio promocional junto con 
el SPARTA DOS y su manual, 
2 diskettes con 20 iuegos cada 
uno. 

Estos diskettes tienen acceso 
directo mediante menú de selec- 
ción y están disponibles según el 
Catálogo a $ 1 000 cada uno. 


EL SPARTA DOS 

Esta columna inicial de la 
XF-551 estará orientada al uso 
práctico de este periférico. 

Hoy iniciaremos con el tema 
del Directorio. 

Existen 16 subdirectorios con 
64 archivos cada uno. Una dife- 
rencia fundamental con respecto 
al DOS es que maneja un sólo 
directorio. * 

¿Cuántas veces ha llenado un 
disco con 64 archivos y todavía 
quedan sectores libres?. 

Encienda la XF-55Í y luego 
su ATARI, Aparece la siguiente 
pantalla: 



Digite la palabra DIR y pre- 
sione RETURN. 

En verdad, es un interesante 
Sistema Operativo que usted 
puede explorar y conocer para 
utilizar las potencialidades de la 
nueva XF-551. • 


£STE programa es una combi- 
nación de Lenguaje de Máqui- 
na y BASIC, que al unirse for- 
man un programa de esta índole, 
e¡ cual pronuncia palabras de 
todo tipo con acento norteame- 
ricano. 

La formación de palabras 
puede hacerse de 2 formas: 

- Con letras normales, es decir, 
con palabras escritas, pero 
con cierta diferencia en cier- 
tas letras, por el problema 
fonético. 

— Con letras más números in- 
corporados. 

El efecto de los números ubi- 
cados entre vocales (1A1), es 
un cierto tono de voz, que 
varía de acuerdo a su valor. 
Si usted agrega números, de- 
be tener presente de hacerlo 
siempre en función de las vo- 
cales. 

Ejemplo: 

HOLA 

HioiLlAi (en tono alto) 

Flay un máximo de palabras 
que el computador puede pro- 
nunciar de una sola vez: el lími- 
te es de alrededor de 8 palabras 
más o menos extensas. 

NOTA: los únicos caracteres 
que acepta este programa son 
las letras mayúsculas y los nú- 
meros. A! usar otro tipo de ca- 
racteres lo único que se percibe 
será un par dp zumbidos. 

Si usted maneja el BASIC 
puede probar de modificar el 
programa con el fin de lograr 
otros efectos. • 
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ATARI Graphics 


Q TRO novedoso programa para 
el Lápiz de Luz que presenta 
bastantes opciones de dibujo. 

Usted tiene los medios para 
convertirse en un gran artista. 


Como funciona: 

En el centro de la pantalla 
aparece una pequeña raya vertí 
cal que sirve para centrar el cur- 
sor. Coloque el lápiz en ella y 
presione START. 

En este instante aparecerán al 
lado izquierdo de su pantalla 4 
pequeñas lengüetas, que confor- 
man el variado menú que posee 
este programa. 


Primera lengüeta: 

Aparece en pantalla un menú 
de dibujo. En orden de izquierda 
a derecha se encuentran los si- 
guientes cuadros: 


MUNDOATARI 


— Dibujar líneas 

— Dibujar trazos rectos 

— Dibujar cuadrados 

— Dibujar rombos 

— Dibujar circuios 

— Cambio de color 

— Borrar pantalla 

— Aumento de tamaño (zoom) 

— Rellenar 

— Cuadro que indica el color 

— Dibuja puntos en toda la pan- 
talla 

— Encuadra la pantalla 

— Inercia del lápiz 

Segunda lengüeta: 

Aparece el sistema de almace- 
namiento de los dibujos. Esto se 
puede hacer sólo con casete. 

Usted debe colocar el lápiz 
donde dice casete. Ello hace que 


e¡ computador le avise con dos 
zumbidos que está listo para 
grabar. 

Tercera lengüeta: 

En pantalla se aprecian todos 
ios colores y patrones de color 
que maneja el programa. Usted 
los elige colocando el lápiz en el 
casillero deseado, el cual comien- 
za a parpadear. Recuerde presio- 
nar la teda START. 

Cuarta lengüeta: 

Aparecen los cuatro tipos de 
combinaciones de color que se 
.pueden combinar en un dibujo. 

Con un poco de práctica us- 
ted puede llegar a ser algún día 
un gran dibujante y aplicar sus 
resultados en los programas que 
desarrolle, • 
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CHILE MUNDOATARI 

Avda. 1 1 Septiembre 2305 
Local 18 Fono: 2515949 
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